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(...) MODELOVANI -

= Chceme zvysovat efektivitu (a porozumeéni) fungovani organizace
= Modelovani je podplirny nastroj, ktery ndm pomaha pochopit fungovani organizace
= Casto souvisi s informatizaci organizace (nova organizace, novy informac¢ni systém)

= Grafické zachyceni

= Pouzivani dohodnuté syntaxe
= Navrh modelu (modelovani)
= Rucné, flipchart,... (napr. na jednani, individualni priprava)
= Obecné kreslici nastroje umozni zachyceni (MS Visio, Draw.io, office...)

= Specialni nastroje pro procesni/datové/architektonické kresleni (CASE, Aris,
PowerDesigner, ArchiMate...), podporuji celé procesni rizeni (nejen modelovani)
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(...) MODELOVANE

= Zachyceni nové Cinnosti (rozsireni Cinnosti)

= Re-design stavajicich Cinnosti

= AS-IS — popisuje soucasny stav, vstupy, vystupy

= TO-BE model budouciho stavu — diskuze o
moznych variantach zmén
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UML - UNIFIED MODELING LANGUAGE

= Graficky jazyk pouzivany I11>1ro vizualizaci, specifikaci, navrhovani a
dokumentaci programovych systému.
= Podplrnym nastrojem pro komunikaci mezi vyvojari (a zadavateli),
= pro zaznamenani myslenek a navrhi.

= kresli se pouze véci podstatné pro grafické vyjadreni navrhu, ¢asti navrhu
pred tim, nez se zacne programovat.

= Diilezit4 je srozumitelnost, rychlost nakresleni a snadnost zmény ci
navrzeni alternativ reseni.

= NEzahrnuje metodiku

= projektove metodiky o
= organizacni metodiky
= nastroje UNIFIED

MODELING ®
= WWW.ULM.ORG LANGUAGE -




diagramy chovani (diagram aktivit, diagram
uziti, stavovy diagram)

strukturni diagramy (diagram trid,
diagram komponent, composite structure
diagram, diagram nasazeni, diagram balicku,
diagram objektl/instanci, diagram profilu)

diagramy interakce (sekvencni diagram,
diagram komunikace, diagram interakci,
diagram Casovani)

DIAGRAMY
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= Event (zacCatecni, koncova udalost) L - ‘ rmone | | toaeey
= Aktivity (éinnoﬂ/

= Gateway (rozcestnik) @ c@} <—j>
= Connections (toky \ S ——
= Swimlanes a artefakty @ c@i @

= Zobrazeni rozsahu role {é}
= Datovy objekt o
= Annotace, popisek P
= Seskupeni
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https://en.wikipedia.org/wiki/File:BPMN_plain_event_types.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:BPMN_Activity_Types.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:BPMN_gateway_types.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Different_Types_of_BPMN_connections.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Swin_Lane_-_BPMN_2.0_Artifact.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Data_object_-_BPMN_2.0_Artifacts.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Group_-_BPMN_2.0_Artifacts.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Annotation_-_BPMN_2.0_Artifacts.png

AKTIVITA

= Aktivita je to, co je modelovano pomoci diagramu aktivit, tedy
business proces, workflow nebo proceduralni logika.

= Aktivita muZe prebirat na vstupu objekty (data) jako parametry a
naopak predavat objekty na vystupu. Aktivita je pak spusténa, pokud
jsou vSechny parametry naplnény (a pripadné ridici toky privedeny).

Aktivita
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Aktivita_example.png

AKCE

= Akci se rozumi Cinnost, ktera je aktivneé vykonavana uvnitr aktivity s tim, ze
akci muze byt i vhorena aktivita.
= Akce miuzZe byt vykonavana bud’ clovékem v urcité roli, nebo systémem.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:AKCE_aktvita_axample.png

T0K RKTIVITY

= Aktivita zaCind v bodé, ktery je obvykle oznaen pomoci symbolu
inicializace.

= Inicializacnich bodi mize byt v aktivité vice - pak se soucasneé
spousti paralelni toky. Podobné se spousti toky ve vsech krocich,
které nemaji zadny vstupni tok (kromé udalosti). Pokud neni
explicitné tok rizeni vyznacen, miiZe byt startovacim bodem @
udalost, ktera je aktivovana hned po inicializaci aktivity (nema
vstupni tok), nebo je prvni akce v rameci aktivity inicializovana
objektem, ktery je do aktivity predan z vnéjsku (parametr
aktivity).

= Cela aktivita je ukoncena po pruchodu koncovym bodem. Pokud
chceme ukoncit pouze jednu vétev procesu, pouzije se symbol
konce toku.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Initial.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Final.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Flow_Final.png
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RIDICI TOK

= Sekvence vykonavani jednotlivych kroku je definovana
pomoci Sipek, které oznacuji ridici tok.

[ Krok 1 H Krok 2 ]

= Ridici tok je moZno omezit podminkou. Poté dojde k vyvolani
nasledujiciho kroku pouze v pripade, Ze je podminka
splnéna.

Krok3 Krokd
[cena = 2000]



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_flow.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_flow2.png

UDALOSTI

= Pfrichozi udalost - V nékterych pripadech je nutné, aby
proces reagoval na néjakou udalost zvenci.

= Casova udalost X'\_g
2 dny Zrusemn

= Aktivita také miize generovat udalost pro jiny proces
(nebo jinou Cast aktivity). Pro generovani udalosti se
pouZije symbol spusténi udalosti (send). Generovani
udalosti neovlivinuje aktualni tok aktivity (da se rici, ze se
jedna o zvlastni typ akce).

Doplnéni
Odajl

udalost >
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_Udalost.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_Udalost3_time.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_Udalost_send_symbol.png

ROZDELOVNIK/SPOJOVNIK A ROZHODNUTI

= Rozdélovnik a spojovnik -V pripadé paralelné provadénych akci, je
mozné pouzit rozdélovnik (fork) a spojovnik se synchronizaci (join). Tok je
pak rozdélen do vice vétvi a pred spojenim dochazi k synchronizaci, tj.
ceka se na dokonceni vSech vetvi.

Krok2

= Podminény tok se typicky pouZziva na vystupech symbolu rozhodnuti.
Rozhodnuti neni z hlediska procesu chapano jako krok — tj. aktivne
provadéna cinnost, ale pouze jako informace, zZe bude tok procesu
pokracCovat jednou z vétvi podle definovanych podminek. <>
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_desicion.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Diagram_aktivit_Fork_join.png

PROCESNI MODELOVANI
- PRIKLAD

WWW.DRAW.IO

Anicka chce palacinky
DU ~ dokoncit proces pripravy palacinek

Procesy

Identifikace a popis procesti
Procesy (ridici, hlavni, podpurné)




PALACINKY
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DOTAZY?

“We are communicating better, but we

are stull not out of the woods.”




= Pouzité zdroje
= Wikipedie -
= Https://en.wikipedia.org/wiki/Business_Process_Model and_Notation
= UML standard - https://www.uml.org/
= W3C - https://www.w3schools.com/



https://cs.wikipedia.org/

